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Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kecerdasan visual spasial 
melalui permainan puzzle pada Anak kelompok A di TK Aisyiyah Pabelan Kartasura 
Sukoharjo tahun ajaran 2016/2017. Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan 
kelas yang dilaksanakan dalam dua tahapan, yaitu Siklus I dan Siklus II. Subjek 
penelitian ini adalah anak kelompok A dan guru. Jumlah anak yang menjadi subjek 
penelitian adalah 13 anak. Metode pengumpulan data menggunakan observasi 
naturalistik dan dokumentasi. Metode analisis data anak yaitu analisis komparatif dan 
analisis one-way anova. Metode analisis data guru yaitu analisis interaktif. Dalam pra 
siklus prosentase yang dicapai sebesar 48%. Setelah tindakan siklus I hasilnya 
meningkat menjadi 65,2%  sampai akhirnya siklus II meningkat mencapai prosentase 
sebesar 87,7%. Hasil dari analisis one-way anova ditetapkan F-hitung sebesar 36,051 
dan F-tabel nya sebesar 5,18 untuk menggunakan tingkat keyakinan 99%. Berarti F-
hitung > F-tabel, maka Ha diterima. Kesimpulannya adalah bahwa permainan puzzle 
dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial pada anak kelompok A di TK 
Aisyiyah Pabelan Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2016/2017. 




The aim of this study is to enhance the spacial visual intelligence using puzzle 
game to group A students of Aisyiyah Kindergarten Pabelan Kartasura Sukoharjo in 
the academic year of 2016/2017. This study uses Classroom Action Research (CAR) 
which is conducted in two stages, including cycle I and cycle II. The subjects of this 
study are 13 students. The data collection uses naturalistic observation and 
documentation. The students data analysis is comparative and one-way anova 
analysis. The teacher data analysis is interactive analysis. The percentage of the pre 
cycle reaches 48%. After the cyclical action I, the result reaches 65.2%, and reaches 
87.7% in the cyclical action II. The result of one-way anova is F-hitung 36.051 and 
F-tabel 5.18 using the level of confidence of 99%. Thus, F-hitung > F-tabel, which 
means Ha is accepted. It can be concluded that puzzle game can enhance spacial 
visual intelligence of group A students of Aisyiyah Kindergarten Pabelan Kartasura 
Sukoharjo in the academic year of 2016/2017. 
Keywords: Puzzle game, Spacial Visual Intelligence 
1. PENDAHULUAN 
       Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) menurut Peraturan Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 137 Tahun 2014 merupakan suatu upaya 
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pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir (0-6 tahun) dengan tujuan 
untuk memfasilitasi masa perkembangan dan pertumbuhan yang sangat 
menentukan bagi anak di masa depannya secara menyeluruh.  
      Penyelenggaraan PAUD pada jalur pendidikan formal salah satunya yaitu TK 
(Taman Kanak-kanak) yang diselenggarakan sebelum jenjang Pendidikan Sekolah 
Dasar. Taman Kanak-kanak merupakan bentuk satuan PAUD yang 
menyelenggarakan program bagi anak usia 4 sampai 6 tahun secara lebih 
terstruktur. Pembelajaran di Taman Kanak-kanak menerapkan pendekatan 
pembelajaran belajar melalui bermain. Tujuan Taman Kanak-kanak untuk 
meletakkan dasar ke arah perkembangan sikap, ilmu pengetahuan, ketrampilan, 
kreativitas (daya cipta) dan kecerdasan majemuk (multiple intelligences) yang 
diperlukan oleh anak didik dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan. 
        Salah satu dari keceerdasan majemuk adalah kecerdasan visual spasial. 
Kecerdasan visual spasial merupakan salah satu aspek penting untuk 
perkembangan pada anak. Kecerdasan visual spasial diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari, misalnya mengembalikan mainan ke tempat semula, menata sepatu di 
rak sepatu, menata baju di lemari baju, membuat mainan dari kertas lipat, 
membuat mainan dari plastisin atau playdough, menggambar objek, mewarnai 
gambar, dan menjahit.  
       Permasalahannya adalah belum semua TK memahami pentingnya kecerdasan 
visual spasial bagi perkembangan anak. Termasuk hasil pengamatan yang 
dilakukan oleh peneliti terhadap Anak kelompok A TK Aisyiyah Pabelan 
Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2016/2017 yang berjumlah 12 anak terdiri dari 
3 Anak laki-laki dan 9 Anak perempuan. Selama peneliti melakukan pengamatan 
ditemukan bahwa kecerdasan visual spasial masih rendah.  
       Hal ini terlihat pada saat kegiatan menggambar dan mewarnai. Sebagian besar 
anak belum bisa menggambar suatu objek sederhana, serta masih kesulitan dalam 
mewarnai dengan menggunakan pensil warna. Sementara itu, pada saat kegiatan 
bermain balok, sebagian besar anak tidak dapat menata kembali alat permainan 
setelah digunakan ke rak mainan. Mereka hanya meletakkan begitu saja di rak 
mainan tanpa memperhatikan bentuk balok yang sesuai dengan wadahnya. 
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Kemampuan anak dalam menata sepatu di rak sepatu juga masih kurang, sehingga 
rak sepatu tidak rapi dan bertumpuk-tumpuk.  
       Sementara itu, Guru kurang memberikan rangsangan untuk meningkatkan 
kecerdasan visual spasial Anak. Guru lebih menekankan pada aspek 
perkembangan kognitif terutama dalam kemampuan membaca, menulis dan 
berhitung. Hal ini terlihat dari pembelajaran menulis huruf dan angka, yaitu guru 
sering memberikan lembar portofolio untuk menebalkan huruf dan angka. Selain 
itu, guru juga memberikan tugas menghitung dan menjumlahkan benda-benda 
dalam lembar portofolio. Sehingga kecerdasan visual spasial menjadi kurang 
diperhatikan. Selain menekankan kemampuan kognitif anak, peneliti juga melihat 
bahwa guru lebih banyak mengembangkan kemampuan fisik motorik. Hal ini 
nampak pada kegiatan awal sebelum dimulainya pembelajaran, anak-anak 
bermain melempar dan menangkap bola, melompat, dan menggerakkan tangan 
dan kaki. 
      Berdasarkan hasil pengamatan di atas, maka peneliti mengkaji lebih jauh 
kondisi yang terjadi di Kelompok A TK Aisyiyah Pabelah Kartasura Sukoharjo 
tahun ajaran 2016/2017. Bahwa kecerdasan visual spasial anak kurang 
berkembang dangan opimal. Sedangkan kecerdasan visual spasial menurut Ike 
(Lumbalumbi, 2010), juga bisa mempengaruhi proses belajar anak disekolah. 
Salah satunya, membantu anak memahami soal cerita matematika dimana anak 
lebih mudah memahami konsep pengurangan, penambahan, perkalian bahkan 
pembagian. Kemudian menurut Surastuti dalam kutipan Lumbalumbi, 2010 
menyatakan ada korelasi yang erat antara kecerdasan visual-spasial dengan 
kemampuan logika matematika, sehingga anak terlihat cerdas dalam 
menyelesaikan masalah-masalah matematika serta keruangan, misalnya ilmu ukur 
ruang dan aljabar matematika. Dengan kecerdasan visual-spasial, anak mampu 
menyelesaikan masalah-masalah matematika dengan mudah.  
       Dari pernyataan tersebut tidak dipungkiri kecerdasan spasial penting dimiliki, 
karena akan berguna dalam memahami pelajaran bahkan dalam kehidupan sehari-
hari. Masa kanak-kanak adalah masa yang paling mudah untuk mengembangkan 
kecerdasan visual spasial (Lucy, 2010: 27). Menurut Ulfah dan Suyadi (2013: 1) 
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anak usia dini merupakan masa peletakan dasar atau fondasi awal serta disebut 
juga dengan masa keemasan (the golden age) bagi kecerdasan anak. 
      Kecerdasan ini memiliki manfaat yang luar biasa dalam kehidupan manusia. 
Hampir semua pekerjaan yang dihasilkan memerlukan kecerdasan visual-spasial. 
Menurut Musfiroh (2004: 12) bangunan yang dirancang (arsitektur, desain taman 
dan desain interior), lukisan, rancangan busana, pahatan, tukang jahit, dokter 
bedah, riasan ahli kecantikan dan pilot.  
      Oleh sebab itu, peneliti menilai diperlukan suatu tindakan untuk dapat 
meningkatkan kecerdasan visual spasial anak pada kelompok A TK Aisyiyah 
Pabelan Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2016/2017. Untuk mengasah 
kecerdasan visual spasial pada anak, dapat dilakukan dengan berbagai cara. Salah 
satu caranya dengan permainan puzzle. Dengan permainan puzzle, anak berlatih 
mengenali konsep bentuk, pola, ukuran, warna dan gambar yang berbeda, 
kemudian menata atau menyusunnya menjadi sebuah bentuk gambar yang utuh.  
      Permainan puzzle merupakan media permainan yang menarik, karena bisa 
terbuat dari kayu atau bahan lain, dengan gambar dan ukuran yang bervariasi, 
serta jumlah kepingan yang beragam. Selain itu, permainan puzzle juga aman bagi 
anak. Di sekolah TK Aisyiyah Pabelan sudah memiliki media permainan puzzle 
dalam jumlah yang cukup banyak dengan gambar bermacam-macam.  
      Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kecerdasan visual spasial anak pada 
kelompok A di TK Aisyiyah Pabelan Kartasura Sukoharjo Tahun Ajaran 
2016/2017. Secara khusus penelitian bertujuan juga untuk meningkatkan 
kecerdasan visual spasial melalui permainan puzzle pada Anak kelompok A di TK 
Aisyiyah Pabelan Kartasura Sukoharjo Tahun Ajaran 2016/1017.  
     Menurut Gardner (2013: 24) kecerdasan merupakan kemampuan untuk 
menyelesaikan masalah atau menciptakan produk yang berharga dalam satu 
lingkungan. Terdapat adanya sembilan jenis kecerdasan sebagai berikut 
kecerdasan bahasa-linguistik, kecerdasan logika-matematika, kecerdasan visual 
spasial, kecerdasan jasmani-kinestetik, kecerdasan musical, kecerdasan 
interpersonal, kecerdasan intrapersonal, kecerdasan naturalistik dan kecerdasan 
eksistensial. Kesembilan kecerdasan tersebut perlu dikembangkan secara 
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maksimal sesuai dengan kemampuan potensi dan bakat yang dimliki anak setiap 
individu, termasuk didalamnya kecerdasan visual spasial. Dalam Purnamawati 
dan Widianto (2014: 79) kecerdasan visual spasial merupakan kemampuan untuk 
melihat objek dari berbagai sudut pandang serta mengamati dunia visual (gambar) 
dan spasial (berkenaan dengan ruang atau tempat).  
      Kecerdasan Visual Spasial memiliki beberapa indikator. Menurut Yus (2011: 
77)  indikator  kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun antara lain:  
Menata lebih dari empat benda dalam satu ruang (space), seperti menata buku di 
dalam tas, menata meja dan kursi di dalam ruang kelas, menata mainan ke adalam 
keranjang mainan, Mengisi pola yang lebih rumit, seperti meronce dengan pola 
warna teretntu, bentuk tertentu, dan ukuran tertentu, menempel sesuai dengan pola 
warna atau bentuk yang ditentukan, Membuat beberapa bentuk yang diketahui, 
seperti membentuk bakso dari playdough, membentuk istana dari pasir, 
membentuk mangkok dari tanah liat, dan lain sebagainya, Menggambar objek 
sesuai dengan imajinasi, dengan menggambar pemandangan, melukis abstrak, 
melukis wajah, dan sebagianya, Menjahit bentuk yang lebih rumit, seperti 
menganyam dan mengikat dengan tali temali, Menggunakan peralatan seni 
sederhana, seperti memainkan alat musik dan  mewarnai. 
     Menurut McKim dalam kutipan Campbell.et.al.(2002: 109) menyatakan bahwa 
pemikiran visual meliputi semua kegiatan manusia. Kecerdasan visual spasial 
yang dimiliki seseorang dapat berkembang dengan baik, yaitu dengan : 
Belajar dengan melihat dan mengamati benda-benda, wajah-wajah, bentuk-
bentuk, warna-warna, detail-detail dan pemandangan alam, Mengarahkan dirinya 
pada benda benda secara efektif dala ruangan, seperti ketika memasukkan sesuatu 
ke dalam lubang, menemukan jalan di hutan, mengemudikan mobil di jalan yang 
padat, merancang pakaian, dan menjahit pakaian, Menghasilkan dan merasakan 
sebuah bayangan mental, berpikir dalam gambar, dan memvisualisasi detail. 
Menggunakan gambaran visual untuk alat bantu dalam mengingat informasi, 
Membaca suatu grafik, bagan, peta dan diagram, Menikmati gambar-gambar tak 
beraturan atau lukisan, ukiran, dan relief, Menikmati bentukan tiga dimensi. 
Seperti obyek rumah, wadah, jembatan, pesawat, pakaian dan benda-benda 
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lainnya. Secara mental mampu merubah bentuk dari sebuah obyek, ke dalam 
bentuk baru, seperti melipat kertas, membuat patung, dan sebagainya, 
Menciptakan gambaran nyata atau visual dari informasi dan bentuk-bentuk baru 
dari media visual spasial atau karya seni asli, Cakap mendesain secara abstrak 
atau representasional, Mengekspresikan ketertarikan atau keahlian dalam menjadi 
seorang artis, fotografer, teknisi, videographer, arsitek, perancang, pengamat seni, 
pilot, atau karir lain yang berorientasi visual.  
2. METODE 
       Penelitian ini termasuk jenis penelitian tindakan kelas. Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) menurut Arikunto (2016: 1) adalah penelitian yang menjelaskan 
terjadinya sebab dan akibat dari perlakuan, apa yang telah terjadi jika perlakuan 
diberikan dan menjelaskan seluruh proses sejak awal pemberian perlakuan sampai 
pada dampak perlakuan tersebut. Sanjaya (2011: 25-26) menjelaskan bahwa PTK 
memiliki 3 istilah, yakni penelitian, tindakan dan kelas. Pertama, penelitian 
merupakan proses pemecahan masalah yang dilakukan secara sistematis, empiris 
dan terkonrol. Kedua tindakan diartikan sebagai perlakuan tertentu yang 
dilakukan oleh guru. Ketiga, kelas merupakan tempat proses pembelajaran yang 
berlangsung bagi anak didik.  
       Tindakan yang dilaksanakan dalam penelitian ini menggunakan 2 tahap siklus 
yaitu tahap siklus I dan tahap siklus II. Sebelum melakukan tahap siklus I dan II 
maka peneliti mengamati posisi kecerdasan visual spasial anak pada tahap 
prasiklus. Tahap siklus I dilakukan 2 kali pertemuan dan tahap siklus II dilakukan 
2 kali pertemuan. Jumlah pertemuan ada 4 kali.  
Penjelasan prosedur penelitian pada tahapan siklus yaitu:  
2.1 Pra Siklus  
        Pada pra siklus peneliti melakukan observasi untuk mengetahui posisi 
kecerdasan visual spasial anak, dan tidak melakukan tindakan apa pun. Jika 
dalam observasi ternyata tidak ada stimulasi yang memicu munculnya 
indikator kecerdasan visual spasial anak maka peneliti melakukan stimulasi 




2.2 Siklus I 
       Pada siklus 1 ada empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, 
observasi, analisis dan refleksi.  
2.2.1 Perencanaan  
       Kegiatan Perencanaan adalah langkah awal dalam melakukan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK). Langkah ini menjadi landasan bagi langkah-langkah 
berikutnya, yaitu pelaksanaan, obsevasi, analisis dan refleksi. Perencanaan 
meliputi melakukan identifikasi, merumuskan masalah, menganalisis 
masalah, dan mengembangkan intervensi. Dengan perencanaan yang 
baik, guru pelaksana PTK akan lebih mudah untuk mengatasi kesulitan 
dan mendorong guru untuk bertindak dengan lebih efektif. Sebagai 
bagian dari perencanaan, guru sebagai peneliti harus berkolaborasi 
(bekerja sama) dan berdiskusi dengan sejawat untuk membangun 
kriteria dan kesamaan bahasa dan persepsi dalam merancang tindakan 
perbaikan. Tahapan yang dilaksaksanakan pada tahap perencanaan 
meliputi Identifikasi masalah, analisis masalah, perumusan masalah, 
dan formulasi tindakan dalam bentuk hipotesis tindakan.  
       Dalam pelaksanaan pembelajaran rencana tindakan dalam rangka 
penelitian dituangkan dalam bentuk rencana pembelajaran 
perkembangan harian (RPPH). Peneliti juga menyiapkan permainan 
puzzle yang akan digunakan dalam tindakan siklus I. Waktu yang 
direncanakan untuk bermain puzzle yaitu 30 menit. Peneliti 
menyiapkan lembar pengamatan, yaitu tabel nilai observasi kecerdasan 
visual spasial anak. 
2.2.2 Pelaksanaan Tindakan   
       Pelaksanaan tindakan yang berisi penjelasan tentang tahap-tahap 
tindakan untuk siklus I. Peneliti melaksanakan tindakan yang terdiri 
tiga kegiatan yaitu kegiatan pembuka, kegiatan inti dan kegiatan 
penutup. Siklus I dilakukan 2 kali pertemuan, masing-masing 
penelitian dilaksanakan pada 1 hari pelaksanaan.  
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       Pada pertemuan I, RPPH bertema pekerjaan guru. Kegiatan pembuka berupa 
berbaris sebelum masuk kelas, melakukan senam, membaca doa, membaca surat-
surat pendek, guru melakukan apersepsi tentang tema pekerjaan guru. Kegiatan 
inti, adalah tindakan yang diberikan kepada anak berupa permainan puzzle. 
Kegitan penutup berupa, guru melaksanakan tanya jawab pada pada anak tentang 
kegiatan yang telah dilakukan, guru memberikan reward, berdoa bersama sebelum 
pulang.  
  Observasi ini berisi penjelasan tentang kegiatan pengamatan yang 
dilakukan secara langsung terhadaap anak dan guru. Observasi terhadap anak 
yaitu mengamati kecerdasan visual spasial anak, sedangkan observasi terhadap 
guru dilakukaan dengan mengamati proses pembelajaran guru, Refleksi ini berisi 
penjelasan tentang mengulas secara kritis dalam hal perubahan yang terjadi pada 
saat proses pembelajaran baik pada anak, suasana kelas maupun guru sebagai 
subjek pemberi tindakan dalam kegiatan refleksi. Hasil dari refleksi adalah 
diadakannya revisi terhadap perencanaan yang telah dilaksanakan, yang akan 
dipergunakan untuk memperbaiki kinerja guru pada pertemuan selanjutnya.  Data 
yang telah terkumpul dalam kegiatan observasi harus secepatnya dianalisis dan 
dinterpretasi sehingga dapat segera diketahui  tindakan tersebut terhadap 
pencapaian tujuan. 
2.3 Siklus II 
2.3.1 Perencanaan  
            Perencanaan tahap siklus II ini tergantung pada hasil analisis dan 
refleksi dari tahap siklus I, kemudian peneliti melakukan identifikasi, 
merumuskan masalah, menganalisis masalah, dan mengembangkan 
intervensi. Guru pelaksana PTK berkolaborasi (bekerja sama) dan 
berdiskusi dengan sejawat untuk membangun kriteria dan kesamaan 
bahasa dan persepsi dalam merancang tindakan perbaikan.  
            Pelaksanaan pembelajaran rencana tindakan dituangkan dalam 
bentuk Rencana Pelaksanaan Pembelajaran harian (RPPH). Seperti 
halnya pada siklus I, Peneliti membuat rencana pembelajaran 
perkembangan harian (RPPH), menyiapkan permainan puzzle sesuai 
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kebutuhan, dan  menyiapkan lembar pengamatan, yaitu tabel nilai 
observasi kecerdasan visual spasial anak. Tahapan yang 
dilaksaksanakan pada tahap perencanaan meliputi Identifikasi masalah, 
analisis masalah, perumusan masalah, dan formulasi tindakan dalam 
bentuk hipotesis tindakan.  
2.3.2 Pelaksanaan Tindakan  
            Pelaksanaan tindakan berisi penjelasan tentang tahap-tahap 
tindakan untuk siklus II. Peneliti melaksanakan tindakan yang terdiri 
tiga kegiatan yaitu kegiatan pembuka, kegiatan inti dan kegiatan 
penutup. Siklus I dilakukan 2 kali pertemuan, masing-masing 
penelitian dilaksanakan pada 1 hari pelaksanaan. Pada pertemuan I, 
RPPH bertema air.  
           Kegiatan pembuka berupa berbaris sebelum masuk kelas, 
melakukan senam, membaca doa, membaca surat-surat pendek, guru 
melakukan apersepsi tentang tema pekerjaan guru. Kegiatan inti, 
adalah tindakan yang diberikan kepada anak berupa permainan puzzle. 
Kegitan penutup berupa, guru melaksanakan tanya jawab pada pada 
anak tentang kegiatan yang telah dilakukan, guru memberikan reward, 
berdoa bersama sebelum pulang.  
2.3.3 Observasi         
       Observasi ini berisi penjelasan tentang kegiatan pengamatan yang 
dilakukan secara langsung terhadaap anak dan guru. Observasi 
terhadap anak yaitu mengamati kecerdasan visual spasial anak, 
sedangkan observasi terhadap guru dilakukaan dengan mengamati 
proses pembelajaran guru. 
2.3.4 Analisis dan Refleksi  
            Refleksi ini berisi penjelasan tentang mengulas secara kritis dalam 
hal perubahan yang terjadi pada saat proses pembelajaran baik pada 
anak, suasana kelas maupun guru sebagai subjek pemberi tindakan 
dalam kegiatan refleksi. Kegiatan refleksi dapat menguraikan hasil 
perencanaan tindakan terhadap proses dan hasil observasi yang 
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diperoleh serta dampak dihasilkan dari tindakan untuk menentukan 
perbaikan terhadap rencana tindakan pada siklus berikutnya.  
Observasi merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan cara 
melakukan  pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti. 
Menurut Muhibbin (2007: 31) metode observasi naturalistik adalah 
sejenis observasi yang dilakukan secara alamiah. Dalam hal ini, 
peneliti berada di luar objek yang diteliti atau tidak menampakkan diri 
sebagai orang yang sedang melakukan penelitian. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
       Berdasarkan perhitungan skor dan prosentase diperoleh perbandingan 
kecerdasan visual spasial sebagai berikut:  
Tabel 4.1  Perbandingan Rata-rata Prosentase yang dicapai tiap Siklus 
Aspek        Pra Siklus        Siklus I        Siklus II 
Pros   Prosentase Kecerdasan yang dicapai         48%         65,2%       87,7% 
          Indikator Kinerja Penelitian         -        60%      80% 
        
       Atas dasar skor tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan puzzle dapat 
meningkatkan kecerdasan visual spasial pada Anak kelompok A di TK Aisyiyah 
Pabelan Kartasura Sukoharjo Tahun Ajaran 2016/2017. Pada tahap Pra Siklus, 
rata-rata kecerdasan visual spasial anak sebesar 48%. Rata-rata kecerdasan visual 
spasial anak, dapat dilihat pada lampiran 7a. Pada tahap siklus I, prosentase 
kecerdasan visual spasial anak meningkat, menjadi 65,2%. Terjadi peningkatan 
rata-rata prosentase kecerdasan visual spasial anak sebesar 17,2% dari 48% 
menjadi 65,2%. Hal ini menunjukkan bahwa tindakan yang dilakukan pada siklus 
I dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial anak.  
       Pada tahap Siklus I anak memperoleh tindakan, yaitu peneliti memberikan 
32 media permainan puzzle dengan bahan media ada yang terbuat dari kayu dan 





Binatang (bebek, ikan, lumba-lumba, gajah, singa, harimau, burung) ,Buah 
(pisang, apel, mangga, anggur, jeruk),Alat transportasi (mobil, kereta api, 
perahu, pesawat terbang) ,Orang yang sedang melakukan pekerjaan (guru, 
petani, nelayan, pedagang, tukang cat),Huruf abjad ,Bentuk-bentuk geometri  
        Jumlah kepingan puzzle juga bermacam-macam. Ada yang 26 keping (1 
puzzle), 12 keping (10 puzzle), 10 keping (5 puzzle), 8 keping (3 puzzle), 6 
keping (10 puzzle), dan 5 keping ( 3 puzzle). 
            Dengan beragamnya media permainan puzzle yang diberikan kepada anak, 
membuat anak-anak tertarik dan senang dalam bermain puzzle. Keberhasilan 
peningkatan prosentase kecerdasan visual spasial anak juga disebabkan karena 
Guru berhasil memberikan motivasi dan rangsangan kepada anak agar mau 
bermain puzzle. Hasil yang didapatkan setelah  tindakan siklus I, sudah 
mencapai indikator kinerja penelitian siklus I sebesar 60%.  
            Setelah pada siklus II, rata-rata kecerdasan visual spasial anak  mengalami 
peningkatan sebesar 22,5% dari 65,2% ke 87,7% ini disebabkan karena 
pemberian tindakan pada siklus II telah berhasil. Tindakan pada siklus II telah 
mengalami perbaikan berdasarkan hasil analisis dan refleksi pada siklus I. 
Perbaikan yang dilakukan yaitu, peneliti menambahkan puzzle yang lebih 
bervariasi baik dari segi jumlah, gambar dan jumlah kepingannya.  
       Peneliti menyiapkan 55 media permainan puzzle. Bahan media ada yang 
terbuat dari kayu, dan ada yang terbuat dari kertas Duplek. Gambar puzzle 
bervariasi, antara lain:  
Binatang (bebek, ikan, lumba-lumba, gajah, singa, harimau, burung, kupu-
kupu, jerapah, kura-kura, kuda, sapi, kelinci, badak), Buah (pisang, apel, 
mangga, anggur, jeruk, semangka, nanas), Alat transportasi (mobil, kereta 
api, perahu, pesawat terbang, delman, becak, sepeda), Orang yang sedang 
melakukan pekerjaan (guru, petani, nelayan, pedagang, tukang cat) 
Bangunan rumah, Bangunan masjid, Huruf abjad dan huruf hijaiyah 




           Jumlah kepingan puzzle juga bermacam-macam. Ada yang 26 keping (3 
puzzle), 24 keping (2 puzzle), 15 keping (3 puzzle), 12 keping (22 puzzle), 10 
keping (5 puzzle), 8 keping (3 puzzle), 6 keping (12 puzzle), dan 5 keping ( 5 
puzzle). 
            Dengan makin bervariasinya media permainan puzzle, anak semakin 
tertarik. Selain itu, guru  memberikan reward pada anak yang telah 
menyelesaikan bermain puzzle, sehingga anak-anak lebih bersemangat dalam 
bermain puzzle.   
            Peningkatan prosentase rata-rata kecerdasan visual spasial anak dari tahap 
pra siklus hingga siklus II, menunjukkan adanya keberhasilan dalam pemberian 
tindakaan kelas. Pencapaian rata-rata prosentase kecerdasan visual spasial pada 
siklus II yaitu 87,7% menunjukkan sudah mencapai target kriteria indikator 
kinerja penelitian pada siklus II, yaitu 80%.  
           Hasil analisis data dengan one-way anova untuk menguji hipotesis. 
Terlebih dahulu ditetapkan f-tabel yang pergunakan untuk tingkat keyakinan 
-tabel terlebih dahulu 
ditetapkan n1 berdasarkan degree of freedom (fd) between groups (jumlah 
variable-1) adalah 3-1= 2, sedangkan n2 dengan menggunakan (df) within 
groups (jumlah data-jumlah variable) adalah 36-3= 33, maka dengan 
menggunakan tingkat keyakinan 99%, F-tabel nya sebesar 5,18.  
           Setelah ditetapkan F-tabel, langkah berikutnya memandingkan dengan hasil 
F-hitung dari hasil uji Anova. Hasil F-hitung adalah sebesar 36,051. Maka jika 
dibandingkan antara F-hitung sebesar 36,051 dan F-tabel sebesar 5,18 berarti 
F-hitung > F-tabel, maka Ha diterima. Kesimpulan adalah bahwa Permainan 
puzzle dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial pada anak kelompok A di 
TK Aisyiyah Pabelan Kartasura Sukoharjo Tahun Ajaran 2016/2017. Tabel 






            Dari keseluruhan pembahasan penelitian tentang peningkatan keceerdasan 
visual spasial anak di Kelompok A TK Aisyah Pabelan Sukaoharjo tahun ajaran 
2016/2017 dapat diperoleh kesimpulan bahwa permainan puzzle dapat 
meningkatkan kecerdasan visual spasial. 
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